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e Limitação versus Criatividade: 


» Às limitações podem e devem ser nossas aliadas; 


» Nãose limite criando uma história; 


» Crie uma história para te guiar. 


e Sete Passos / Concept Art: 


1. Brainstorm; 

2. Quick Concept; 

3. Qual é a coisa mais importante para transmitir? 

4. Você está conectado a essa ideia em nível pessoal? 
5. Pensar sempre no contexto; 


6. Pesquisar; 
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e Brainstorm: 


1. Defina o foco; 

2. Crie regras divertidas; 

3. —Numere todas as ideias; 

4. Mantenha a sinergia em alta; 

5. Faça anotações para todos verem; 

6. Se uma ideia se repetir deixe ela de lado por um momento; 


7. —Liberte sua mente dos padrões. 
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e Quick Concept: 


Qual e a coisa 
mais importante 
| para transmitir? 


Qual é a coisa 
mais importante 
para transmitir? 
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Tente sempre se conectar ao concept em nível pessoal, se você gostar de seu 
concept, a chance de que outros gostem é maior. 


Sempre tente fazer seu espectador se conectar com a história a ser contada. 
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Pense sempre 
no contexto: 


A pesquisa deve ir além das imagens, o ineditismo pode surgir de uma boa 
pesquisa de referencias. 


e Referências: 


» Tudo dentro da concepção de arte se moldará segundo as intencionalidades 
do diretor; 


» A busca constante por novas referências é um passo obrigatório para o 
desenvolvimento da excelência. 


Referências Gerais: 


» Antes de começar a criação dos primeiros desenhos, devemos realizar uma 
pesquisa em busca de referências; 


» Essa busca inicial pode ignorar os detalhes específicos estipulados pelo 
diretor, abrangendo as representações particulares que cercam as pessoas. 


e Exemplo: 


» Suporte: narrativa Vasta. 


» Concept de 3 personagens de uma raça humanoide que evoluirá de macacos, 
porém são mais próximos dos símios do que dos humanos em uma era 
naturalista e pré-medieval. 


» O cenário é de fantasia medieval, povoado por Tireses (homens tigre), Simios 
(homens macacos) e Lantros (homens lagartos). 


» Os personagens desta raça não se alinharão politicamente com o resto de seu 
povo. 


>» Canibais. 
» Cultuam Deuses animais. 
» Vivem em cavernas. 


>» São extremamente brutais. 


e Exemplo: 


1. Gurok, o esmagador de crânios: 
1. Pelagem prateada; 
2. Líder do exército dos símios adoradores de Dargon; 
3. Selvagem e forte. 
2. Líder tático: 
1. Pelagem de cor especial; 
2. Austero e estrategista. 
3. Lanceiro: 
1. Capacidade de camuflagem em meio a floresta; 


2. Lança de bambu. 


e Referências Gerais: 


» Mantendo em vista o público-alvo! 
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e Observação: 


» Busque e construa uma boa biblioteca de referências. 


» Se consome mais tempo buscando as referências do que construindo o 
desenho final. 


e Referências Especificas: 


» Após reunir todas as suas referências gerais, parte-se para a organização das 
referências especificas; 


» São referências que compartilham o mesmo suporte de midia: 
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